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Abstrak 
 
TUJUAN PENELITIAN, ialah membuat suatu perangkat ajar yang berbasis game RPG 
untuk membantu para murid dan siswa untuk belajar dan membiasakan diri dengan soal – 
soal tanpa merasa terbebani dengan soal itu sendiri sekaligus sebagai sarana permainan semi 
online (yang hanya menggunakan internet untuk mengupdate nilai untuk hall of fame) 
Aplikasi perangkat ajar ini ditujukan pada siswa SMP yang ingin mempersiapkan dirinya 
untuk memilih penjurusan, namun tidak menutup kemungkinan untuk dimainkan oleh tingkat 
yang lain. 
METODE PENELITIAN yang digunakan penulis dalam menyusun penulisan ini adalah  
metode waterfall yang terbagi atas requirements, anaysis, design, coding, testing, dan 
acceptance. 
HASIL YANG DICAPAI yaitu sebuah aplikasi berbasis game  RPG yang dapat digunakan 
untuk belajar dan berlatih soal matematika dengan cara mengisikan jawaban ke dalam soal – 
soal yang dibawa oleh musuh – musuh dan mempertahankan agar musuh tidak masuk ke 
wilayah pemain. Pemain juga dapat mengumpulkan kartu – kartu, mengatur status, 
mengkombinasikan item – item yang didapat serta mengupdate nilai ke internet sebagai 
persaingan secara tidak langsung antar sekolah (hall of fame).  
SIMPULAN yang didapat dari penyusunan skripsi ini adalah aplikasi ini menyediakan 
penyajian pembelajaran matematika yang membuat 67% anak dari hasil survey tertarik untuk 
mendalami pelajaran matematika dan 15% diantaranya sangat tertarik. 
 
 
 
 
 
 
Kata Kunci 
Perangkat ajar, Matematika, Game, Adobe Flex 
 
